


























creado	 conjuntamente	 por	 Sergi	 Adrover	 y	 Néstor	 Lázaro.	 Esta	 participación	
abarca	muchos	ámbitos	 como:	concept	art,	modelado	3D,	 rigging,	animación	
3D,	 programación,	 y	 la	 integración	 de	 los	 recursos	 realizados	 a	 un	 motor	
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acabado	 que	 permitiera	 fomentar	 nuestro	 aprendizaje	 más	 allá	 de	 nuestras	
capacidades	individuales.	
	
Por	 tanto,	 dicho	 Trabajo	 Final	 de	 Grado	 se	 debe	 entender,	















Sheepy	Help,	 lo	 podemos	 definir	 como	un	 videojuego	 realizado	 con	Unity	
(motor	 de	 videojuego	 multiplataforma,	 disponible	 como	 plataforma	 de	
desarrollo	para	Microsoft	Windows,	OS	X,	Linux),	para	un	jugador,	en	el	que	una	
oveja	tendría	como	objetivo	rescatar	a	su	granjero	para	devolver	la	normalidad	
















nivel	 de	 un	 videojuego	 3D,	 adecuándolos	 para	 un	 motor	 de	 juegos	 como	




























El	modelado	 3D	 se	 realizó	 con	Maya	 y	 Zbrush.	 En	 esta	 parte	 se	 tuvo	 que	
valorar	la	cantidad	de	polígonos	que	íbamos	a	utilizar	para	nuestros	personajes	










crearon	 los	 huesos	 y	 los	 controladores	 del	 personaje	 Fray	 para	 que	 pudiera	
conseguir	 una	 movilidad	 suavizada,	 y	 pudiera	 animarse	 de	 forma	 intuitiva	 y	
completa	adhiriéndolo	a	su	malla	poligonal.	
	



















Antes	 de	 abordar	 el	 TFG	 en	 toda	 su	magnitud,	 es	 necesario	 abordar	muy	
brevemente	 los	 orígenes	 del	 videojuego,	 su	 definición	 y	 concepto;	 siendo	
necesario	 referirnos	a	 Johan	Huizinga.	 Según	el	 citado	autor;	 el	 juego	es	una	
acción	libre	y	ejecutada	como	tal,	ubicada	fuera	de	la	vida	corriente,	pero	que,	
a	pesar	de	todo,	puede	absorber	por	completo	al	jugador	sin	que	haya	ningún	
interés	 material.	 El	 juego,	 se	 realiza	 en	 un	 tiempo	 y	 espacio	 determinado,	
desarrollado	en	un	orden	y	ceñido	a	unas	reglas	que	puede	presentarse	como	la	
lucha	por	algo,	o	una	representación	de	algo.	También,	cobra	inmediatamente	
una	 sólida	 forma	 cultural	 que	 fomenta	 la	 sociabilidad	 y	 puede	 llegar	 a	 ser	















donde	ya	 se	establecieron	 las	primeras	 relaciones	hombre-máquina.	El	25	de	
enero	de	1947,	Thomas	T.	Goldsmith	y	Estle	Ray	Mann	patentaron	un	sistema	
electrónico	llamado	Dispositivo	de	Entretenimiento	de	Tubos	de	Rayos	Catódicos	














contradicen	 este	 hecho,	 ya	 que,	 prefieren	 considerarlo	 como	 un	 programa	
gráfico	por	ordenador	ya	que	no	tenía	vídeo	en	movimiento.	
	









En	1973	 llegó	 la	Crisis	del	Petróleo	y	 subió	el	paro,	 la	 inflación	y	el	déficit	
público.	El	gobierno	americano	tuvo	 la	solución	de	aplicar	políticas	de	oferta,	
hacia	 el	 desarrollo	 de	 nuevas	 actividades	 y	 de	 nuevas	 tecnologías.	 En	
consecuencia,	se	lanzó	la	primera	consola	de	la	historia:	ODYSSEY	de	Magnavox,	
diseñada	por	Ralph	Baer,	el	padre	de	los	videojuegos.	A	partir	de	este	momento,	









productos	 enfocados	 a	 una	 sociedad	 lúdica.	 También,	 se	 crearán	 nuevos	
espacios	dedicados	exclusivamente	para	fomentar	el	consumo	de	videojuegos	y	






El	 videojuego	 es	 un	 sector	 en	 constante	 crecimiento	 que	 proporciona	
muchas	 oportunidades	 de	 negocio	 para	 cualquier	 empresa,	 administración	
pública	 o	 inversor	 privado,	 según	 va	 creciendo	 la	 tecnología	 y	 las	 nuevas	
herramientas	 para	 poder	 realizar	 un	 buen	 desarrollo	 de	 ellos.	 Actualmente	
existen	en	España	450	empresas	y	estudios	legalmente	constituidos,	sumándose	
otros	 130	 a	 la	 espera	 de	 constituirse.	 Las	 comunidades	 autónomas	 con	 el	
carácter	 más	 fuerte	 en	 este	 sector	 en	 España	 son:	 Comunidad	 Valenciana,	























que	 al	 parecer	 no	 se	 congela,	 sino	 todo	 lo	 contrario,	 sigue	 en	 constante	
crecimiento	y	avance.	Sin	embargo,	 la	presencia	de	 la	mujer	en	 la	 industria	sí	




financiación.	 el	 91%	 del	 capital	 de	 las	 empresas	 de	 videojuegos	 procede	
únicamente	de	los	socios	fundadores.	La	venta	digital	es	el	modelo	de	negocio	
que	más	facturación	genera	de	media,	junto	con	los	modelos	de	negocio	free	to	
play,	 que	 engloba	 a	 los	 juegos	 y	 aplicaciones	 móviles	 que	 los	 jugadores	 y	
usuarios	 pueden	 descargar	 y	 jugar	 sin	 necesidad	 de	 pagar,	 su	 monetización	
consta	de	la	publicidad	y	de	realizar	compras	dentro	del	juego.	
	
La	 gran	 mayoría	 de	 empresas	 españolas	 desarrolla	 y	 crea	 juegos	 para	
ordenador	y	dispositivos	móviles,	teniendo	de	media	total	2	juegos	en	desarrollo	
por	 empresa	 anualmente.	 En	 2016	 en	 España	 habían	más	 de	 900	 juegos	 en	
procesos	 de	 desarrollo.	 Por	 otra	 parte,	 se	 ha	 apreciado	 un	 incremento	 de	
estudios	que	desarrollan	juegos	para	consolas	como	PlayStation	4	e	Xbox	One.	








aquí	presento.	 Interés	por	entender	 los	mecanismos	que	 lleva	 implícito	dicha	
industria	y	los	ecosistemas	que	la	conforman.	Es	obvio,	que	crear	un	videojuego	











Después	 de	 realizar	 un	 estudio	 y	 una	 búsqueda	 de	 las	 empresas	 de	
videojuegos	 y	 animación	 que	 podíamos	 encontrar	 en	 Valencia,	 decidimos	
ponernos	en	contacto	con	varias	de	ellas	con	la	finalidad	de	concertar	una	cita	
para	 realizar	 una	 entrevista	 con	 las	 que	 más	 nos	 interesaban,	 y	 si	 cabía	 la	





principalmente	 consistía	 en	 sacarnos	 de	muchas	 cuestiones	 tanto	 personales	



















“Frame	 Over	 nace	 a	 partir	 de	 esta	 escuela	 de	 animación,	 que	 es	 Primer	
Frame”.	Con	el	tiempo,	se	vieron	con	la	necesidad	de	formar	Frame	Over	para	
aceptar	 ofertas	 de	 clientes	 para	 animaciones	 3D,	 ya	 que,	 al	 principio	 solo	 se	
trataba	de	una	escuela	educativa,	al	mismo	tiempo	que	 los	alumnos	también	




2. ¿Qué	 requisitos	 o	 conocimientos	 se	 necesitan	 para	 trabajar	 en	 una	
empresa	como	la	vuestra?	
	








“Valencia	 es	 la	 tercera	 capital	 más	 grande	 en	 todo,	 y	 en	 este	 aspecto	













los	 concepts	 de	 los	 mismos,	 diferentes	 animaciones	 de	 un	 solo	 personaje,	
efectos	especiales,	cortometrajes,	posters	para	película,	etc.	En	este	factor,	los	
más	 importantes	pueden	ser	 las	colaboraciones	con	Motorola,	Coca-Cola	y	 la	






“Queremos	 luchar	 por	 hacer	 nuestros	 propios	 proyectos”.	 Como	 hemos	









los	márgenes	de	 las	 cosas	que	 saben	hacer,	 ya	que	 su	principal	motivación	y	
sentimiento	es	llevar	adelante	su	proyecto	personal	como	empresa	industrial.	A	






complejos”.	Cuanto	más	 tiempo	 trabajes	 en	 la	 preproducción,	más	 fluido	 irá	
luego	y	menos	cosas	 tendrás	que	 repetir.	No	suele	 ser	nada	 fácil	organizarse	




en	 un	 calendario,	 unas	 fechas,	 un	 presupuesto	 y	 gente	 que	 sepas	 que	 van	 a	



















“Se	 puede	 llegar	 a	 tardar	 desde	 un	 mes	 de	 trabajo	 hasta	 dos	 años	
perfectamente”.	 Obtuvimos	 dos	 ejemplos	 para	 comparar	 y	 contestar	 la	
pregunta,	los	cortometrajes	de	animación	y	un	videojuego.	Un	cortometraje	de	
entre	7	y	10	minutos	con	una	colaboración	de	20	personas	suelen	tardar	un	año	





















12. ¿Cuál	 es	 el	 sueldo	medio	de	un	 ilustrador	de	 concept,	modelador	3D	
etc.?	¿Cómo	se	distribuye?	
	






13. ¿Qué	 consejo	 le	 darías	 a	 alguien	 que	actualmente	 se	 está	 formando	
para	poder	ingresar	en	una	empresa	como	la	vuestra?	
	


























con	 toda	 su	 magnitud.	 Concretamente,	 citaré	 ahora	 aquellos	 que	 me	 han	
servido	 mucho	 para	 poder	 aportar	 la	 parte	 de	 creatividad	 necesaria	 en	 el	
videojuego	Sheepy	Help.	
	
El	primer	 referente	a	 tener	en	cuenta	es	 la	 saga	de	videojuegos	de	Mario	
Bros,	creada	por	Shigeru	Miyamoto.	 La	mayoría	de	 juegos	de	Mario	han	sido	










New	Super	Mario	Bros,	 lanzado	para	 la	Nintendo	DS	y	 sus	 variantes.	 Llegó	al	
mercado	 en	mayo	 de	 2006	 en	 EEUU	 y	 Japón,	 y	 en	 junio	 del	mismo	 año,	 en	
Australia	y	Europa.	
	
La	estética	del	 juego	y	 los	 colores	utilizados	 fueron	determinantes	para	el	
proyecto	que	compartía,	Sheepy	Help.	La	estética	es	simple	pero	muy	cuidada,	
avistando	diferentes	 tipos	de	 imágenes	que	engañan	a	 la	 vista	 creyendo	que	
estamos	 en	 un	 entorno	 3D	 al	 100%;	 y	 así,	 ahorrar	 la	 máxima	 cantidad	 de	
polígonos	para	que	el	videojuego	vaya	lo	más	fluido	posible	en	la	consola.	Los	
colores	 del	 personaje	 principal	 son	 escasos	 y	 vistosos	 (contrastando	 con	 el	
fondo)	 para	 que	 el	 usuario/jugador	 no	pierda	 la	 atención	 y	 pueda	 localizarlo	
rápidamente.	Otro	aspecto	determinante	en	el	juego	que	me	sirvió	de	referencia	










forma	de	 cubo	 y	 solo	 puedes	 saltar	 o	 dejarte	 caer	 (habiendo	 variantes),	 y	 el	
juego	funciona	únicamente	con	un	comando,	es	decir,	se	puede	jugar	sólo	con	
un	dedo,	cosa	que	lo	hace	muy	cómodo	de	jugar	a	pesar	de	su	dificultad.	No	se	
requiere	 completar	 un	 nivel	 para	 jugar	 al	 siguiente,	 aunque	 hay	 niveles	 que	





debe	 de	 emplear	 el	 jugador	 para	 intentar	 superar	 todos	 los	 obstáculos	 a	 la	
primera,	ya	que,	el	personaje	principal	está	variando	su	posición	sin	parar,	 lo	
que	 hace	 que	 el	 juego	 sea	 divertido	 a	 la	 vez	 que	 permite	 potenciar	 ciertas	
habilidades	y	reflejos	en	los	jugadores.	Además,	te	permite	variar	de	altura	las	











Otro	 referente	 es	 Crash	 Bandicoot	 de	 género	 de	 plataformas	 en	 tercera	
persona.	 Creado	 por	 Naughty	 Dog	 para	 la	 consola	 PlayStation	 lanzado	
oficialmente	 al	 público	 en	 1996	 en	 la	 Electronic	 Entertainment	 Expo.	 El	
protagonista	del	videojuego	es	Crash	Bandicoot	(como	el	título	del	juego	indica).	






jugar	 con	 el	 personaje	 secundario	 Coco,	 la	 hermana	 de	 Crash.	 Este	 juego	 es	
interesante	 en	 tanto	 es	 definido	 y	 catalogado	 como	 muy	 ameno,	 alegre	 y	
divertido.	Estas	cualidades	propias	del	juego	son	interesantes	como	objetivos	a	
desarrollar	para	el	proyecto	de	TFG	Sheepy	Help.	Otro	aspecto	a	tener	en	cuenta	
y	menos	afortunado	en	el	 juego	es	el	uso	de	 la	cámara	en	algunos	niveles:	 la	
cámara	 trasera	 del	 personaje	 resta	 visibilidad	 en	 cuanto	 al	 escenario	 y	 los	
obstáculos	que	tienes	delante.	En	contraposición,	 la	estética	es	sencilla	y	con	
pocos	polígonos,	con	unos	colores	estudiados	muy	adecuados	para	el	público	al	
que	 se	 dirige,	 lo	 que	 hace	 que	 este	 juego	 acompañado	 de	 su	 música	 sea	
divertido	y	jugable,	dejando	un	buen	sabor	de	boca	en	cuanto	a	gráficos	de	la	


























Por	 último,	 mencionar	 al	 videojuego	 Tunic,	 desarrollado	 por	 los	 estudios	
Finji.	A	pesar	de	que	este	título	aún	no	está	disponible	para	ser	jugado,	pudimos	
verlo	en	2017	en	una	de	las	conferencias	del	e33	de	Xbox,	donde	nos	enseñaron	




























granjero	 Fray.	 Fray,	 vive	 en	 las	 afueras	 de	Rake	 Farm,	 donde	 trabaja	 feliz	 la	
agricultura	 y	 la	 ganadería	 junto	 a	 su	 rebaño	 de	 ovejas.	 Un	 día	 como	 otro	
cualquiera,	 Fray	 sale	 del	 granero	 a	 buscar	 madera	 para	 las	 previsiones	 del	
siguiente	 invierno	 como	 todos	 los	 años	 para	 que	 sus	 ovejas	 estén	 en	 buena	
temperatura	 y	 no	 pasen	 frío.	 Después	 de	 muchos	 kilómetros	 recorridos	
buscando	la	mejor	madera	de	Rake	Farm,	en	una	de	las	montañas	que	estaba	







en	 uno	 de	 los	 grandes	 árboles	 de	 las	 afueras	 de	 Rake	 Farm.	 Las	 ovejas	 que	
estaban	en	el	granero	tenían	mucha	hambre	y	estaban	muy	preocupadas	por	él.	










Sheepy	 es	 la	 oveja	 y	 el	 personaje	 principal	 de	 esta	 historia.	 Sus	 rasgos	 se	







Sus	 rasgos	 físicos	 se	 pueden	 considerar	 como	 una	 persona	 de	 edad	
























combinaciones	 que	 deberemos	 de	 estar	 pendientes	 para	 hacerlas	






















osbtáculos	 inmediatamente	 como	 en	 New	 Super	 Mario	 Bros.	 También,	 nos	
pareció	buena	idea	que	lo	que	hubiera	dentro	de	los	escenarios	fuera	de	bajo	
poligonaje	 acercándonos	 a	 la	 estética	 low	 poly,	 y	 así,	 podríamos	 ahorrar	
polígonos	 a	 la	 hora	 de	 procesar	 el	 juego	 y	 que	 fuera	 más	 fluido.	 Nuestra	








Adrover	 y	 Néstor	 Lázaro,	 mostraré	 las	 primeras	 ideas	 dibujadas	 de	 los	 dos	






























El	modelado	3D	del	granjero	 lo	 realizamos	con	el	programa	de	Zbrush.	 Lo	
primero	que	hicimos	fue	crear	una	ZSphere	como	base.	Las	ZSpheres	son	una	
forma	de	crear	mallas	base	a	partir	de	esferas	de	forma	rápida	para	nuestras	
creaciones.	 Seguidamente,	 importamos	 nuestra	 vista	 frontal	 y	 perfil	 para	
dejarlas	como	referencia	para	no	pasarnos	de	dimensiones	y	que	el	personaje	
tenga	 una	 coherencia.	 Colocamos	 en	 una	 posición	 centrada	 del	 personaje	
nuestra	 ZSphere	 para	 poder	 ir	 creando	 más	 a	 partir	 de	 la	 primera	 hasta	
completar	una	aproximación	a	lo	que	iba	a	ser	la	geometría	base	del	granjero.	
Fue	 muy	 importante	 trabajar	 siempre	 con	 la	 simetría	 activada,	 ya	 que	 nos	
facilitaría	mucho	 la	 creación	 de	 una	 buena	 tipología,	 y	 posteriormente,	 para	
hacer	el	rigging.	
	

















mover	 de	 posición	 los	 polígonos	 pudiendo	 agrandar	 formas	 y	 rebajar	 las	
sobrantes.	Otra	de	 las	herramientas	que	nos	ayudó	mucho,	 fue	el	pincel	Clay	
Buildup,	el	cual	añadía	masa	a	la	geometría	para	aumentar	la	forma,	y	más	tarde	
poder	 suavizarla	 para	 que	 quedara	 homogénea	 a	 la	 base.	 También,	 el	 pincel	
Inflat	nos	 facilitó	 la	 realización	de	 la	barba	del	 granjero,	para	darle	un	 toque	
esponjoso.	
	






















































el	 color	 que	 está	 pintado	 encima	 del	 modelado,	 y	 hay	 que	 exportarlo	
manualmente	 para	 poder	 aplicarlo	 más	 tarde	 al	 modelo	 como	 si	 fuera	 una	
imagen	 independiente	 a	 él.	 Para	 ello,	 tuvimos	 que	 pintar	 el	 modelado	 del	
granjero	subiéndole	el	nivel	de	subdivisiones	de	la	malla	poligonal,	para	que	se	








El	mapeado	 de	 texturas	 dicta	 cómo	 se	 sitúa	 la	 textura	 sobre	 el	 objeto	 al	




Map	 a	 partir	 de	 Polygroups	 para	 que	 nos	 separara	 las	 diferentes	 partes	 del	
granjero	 y	 no	 se	mezclaran	 entre	 ellas	 y	 para	 que	 el	 propio	 programa	 no	 se	
confunda	para	insertarla	al	modelo.	El	mapeado	de	UV	es	el	procedimiento	de	
asignarle	una	coordenada	para	cada	vértice	del	objeto	que	más	adelante	se	va	
a	 interponer.	 Exportamos	 el	mapa	 de	 UV’s	 a	 1024	 de	 resolución,	 ya	 que	 no	
necesitábamos	 más	 resolución	 para	 nuestro	 videojuego,	 y	 así,	 ahorraríamos	
recursos	para	que	fuera	más	fluido	y	no	se	sobrecargara.	Con	esto,	se	crearía	un	





ya	 que	 después	 de	 mucho	 trabajo	 conseguimos	 resolverlo	 sin	 problemas.	 A	
partir	de	aquí	tendríamos	el	modelado	3D	del	granjero	en	low	poly	y	su	textura	


























la	 persona	 que	 trabaja	 y	 se	 encarga	 exclusivamente	 en	 hacer	 riggs,	 así	 que	
queríamos	experimentar	cómo	es	su	trabajo	y	darle	vida	a	nuestro	personaje.	
	
Lo	 primero	 que	 hicimos	 fue	 crear	 e	 incorporar	 los	 joints	 (huesos)	 a	 la	
geometría	 del	 granjero	 para	 ubicarle	 las	 flexiones	 que	 tendría	 nuestro	
personaje.	Fue	importante	tener	conocimientos	previos	de	Maya3D	para	poder	
manejarnos	 en	 esta	 interfaz	 y	 que	 nos	 resultara	 menos	 dificultoso.	 En	 este	
apartado	 la	herramienta	Wireframe	on	shaded	nos	permitió	ver	 la	geometría	
poligonal	 del	 granjero	 para	 ubicarle	 bien	 los	 joints.	 A	 medida	 que	 íbamos	













que	 nos	 servirían	 para	 plantar	 al	 personaje	 sobre	 el	 terreno,	 así,	 cuando	
nosotros	quisiéramos	mover	su	centro	de	gravedad,	los	pies	no	se	moverían.		
	
Más	 tarde,	 configuramos	 el	 rig	 de	 los	 pies	 por	 medio	 de	 IK	 (Inverse	
Kinematics),	es	decir,	que	el	pie	se	mueve	de	abajo	hacia	arriba	y	no	al	contrario.	




Una	vez	terminados	 los	 joints	por	completo,	creamos	todas	 las	curvas	que	
nos	servirían	como	controladores	para	el	rig.	Es	decir,	las	curvas	que	realmente	
va	a	seleccionar	el	animador	para	poder	controlar	al	personaje	y	que	sea	lo	más	
intuitivo	 posible.	 Tuvimos	 que	 adherir	 las	 formas	 de	 las	 curvas	 que	 nosotros	
vimos	adecuadas	a	los	joints	que	le	pertenecían,	aunque	las	formas	de	las	curvas	
no	 iban	a	modificar	el	rig,	 tan	solo	es	para	que	el	animador	pueda	 identificar	




Creamos	 los	 controladores	 de	 las	 rodillas	 (igual	 que	 el	 de	 los	 codos	 y	 los	
hombros)	fuera	de	la	geometría	para	que	fueran	más	visibles	y	poder	manejar	
las	direcciones	de	 las	mismas.	Los	brazos,	al	 igual	que	 las	plantas	de	 los	pies,	
también	les	atribuímos	el	IK	Handle	para	que	al	mover	la	muñeca	pueda	moverse	
hasta	el	hombro.	En	 los	brazos	tuvimos	que	emparentar	 los	controladores	de	
forma	correcta	para	que	 tuvieran	un	movimiento	 lógico	 según	el	 controlador	
que	moviéramos.	 Por	 ejemplo,	 al	 rotar	 el	 controlador	 del	 codo	 (no	 el	 de	 la	
dirección	del	codo),	el	de	la	muñeca	también	debería	de	moverse.	También,	le	
añadimos	un	modo	FK	y	lo	configuramos	para	que	el	rig	fuera	lo	más	completo	



































por	 cada	 vértice	 del	 personaje,	 cuantas	 influencias	 de	 joints	 va	 a	 tener,	 y	 la	
marcamos	en	1.	Ahora,	si	nosotros	movemos	un	controlador,	ya	podemos	ver	
que	 la	malla	 se	mueve	 acorde	 al	 controlador	que	estamos	moviendo	 y	 el	 rig	
empieza	a	funcionar,	esta	técnica	se	llama	Binding.	Aunque	tuvimos	que	arreglar	











































































- Extremo	 alto:	 este	 es	 el	 último	 estado	 por	 donde	 pasa	 el	 caminado	




La	 animación	 se	 realizó	 sin	 mover	 su	 controlador	 global,	 ya	 que	 así	
obtendríamos	 una	 animación	 que	 se	 realizaría	 en	 el	 sitio	 sin	 modificar	 su	
translación.	Con	esto	conseguíamos	tener	una	buena	animación	para	llevarla	a	
Unity3D	y	modificarla	a	nuestro	gusto	directamente	en	ese	programa,	ya	que	si	








































- Final:	 en	 este	 apartado	 nos	 decantamos	 por	 construir	 una	 zona	




















El	 escenario	 jugable	 fue	 un	 conjunto	 de	 prefabricados 5 	que	 realizamos	
manualmente	y	de	assets6		descargados	gratuitamente	directamente	de	Asset	
Store,	 realizando	 combinaciones	 entre	 ellos	 para	 que	 quedara	 visualmente	
agradable	 buscando	 siempre	 la	 estética	 acordada.	 Fue	 importante	 buscar	 el	
contraste	 con	 nuestro	 personaje	 protagonista	 Sheepy	 para	 que	 destacara	 y	
poder	visualizarla	con	facilidad.	
	
El	 fondo	 del	 escenario	 lo	 realizamos	 utilizando	 el	 efecto	 Parallax,	 donde	





















































El	 granjero	que	modelamos	 anteriormente,	 tuvimos	que	exportarlo	desde	
Zbrush3D	 a	 un	 formato	 FBX.	 Los	 archivos	 FBX	 permiten	 importar	 y	 exportar	
objetos	 3D,	 objetos	 2D	 con	 grosores,	 luces,	 cámaras	 y	 materiales	 de	 una	
aplicación	 a	 otra.	 Así,	 lo	 exportamos	 en	 FBX	 y	 lo	 enviamos	 a	 Unity3D	
directamente,	 con	 el	 inconveniente	 de	 que	 el	 modelado	 3D	 que	 habíamos	



















exportamos	 y	 la	 importamos	 a	 Unity3D.	 Por	 otra	 parte,	 para	 conseguir	 que	
nuestro	modelado	tuviera	la	movilidad	de	la	animación	que	habíamos	creado,	
tuvimos	que	agregarle	el	componente	Animator	al	modelado.	El	componente	
Animator	 es	 utilizado	 para	 asignar	 una	 animación	 a	 un	 GameObject	 en	 su	
escena.	 El	 componente	 Animator	 requiere	 una	 referencia	 a	 un	 Animator	
Controller	que	define	qué	clips	de	animación	utilizar,	y	controla	cuándo	y	cómo	
mezclar	y	hacer	una	transición	entre	estos.	Aunque	el	Animator	Controller	nos	



















































































































































































en	 el	 desarrollo	 de	 un	 videojuego,	 hemos	 de	 recordar	 que	 estos	 proyectos	
suelen	 solventarse	 por	 un	 grupo	 de	 trabajadores	 de	 mayor	 número	 que	 el	
nuestro,	 muy	 especializados	 en	 sus	 diferentes	 áreas,	 demarcadas	 por	
departamentos.	
	
También	 es	 importante	 destacar,	 que	 se	 han	 integrado	 y	 desarrollado	
muchos	 de	 los	 conocimientos	 adquiridos	 durante	 el	 Grado.	 También,	 se	 ha	
necesitado	de	 un	 aprendizaje	 extra	 duera	 del	Grado;	 como	 la	 adquisición	de	
cursos	online	y	de	una	importante	búsqueda	de	documentación	sobre	el	sector	
y	la	materia	a	tratar	para	obtener	el	mejor	resultado	posible,	siendo	totalmente	




falta	 de	 experiencia	 en	 los	 diferentes	 ámbitos	 y	 fases	 que	 conllevaba	 el	








de	 personal.	 Fue	 muy	 grato	 el	 hecho	 de	 finalizar	 el	 rig	 y	 poder	 realizarle	
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